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PERANCANGAN RUANG PUBLIK TERPADU RAMAH ANAK (RPTRA)
DI KOTA KUPANG DENGAN PENDEKATAN KANONIK
Kurangnya area terbuka hijau yang berfungsi sebagai public space bagi
masyarakat Kota Kupang kini kian memprihatinkan. Pasalnya, begitu banyak area
hijau di Kota Kupang yang kemudian tidak dimanfaatkan dengan baik. Kemudian
lahan kosong ini akan selalu menjadi ruang mati ditengah kota. Kurangnya ruang
publik, mengakibatkan masyarakat jarang beradaptasi dan berinteraksi satu sama
lain sehingga dapat menimbulkan suatu pola pikir baru yang kemudian berdampak
pada runtuhnya budaya dikalangan masyarakat terlebih pada anak-anak.
Anak pada masa mendatang akan sibuk dengan dunianya sendiri sebab
tidak tersedianya area publik yang diperuntukan untuk saling beradaptasi dan
berinteraksi. Dengan sikap acuh tak acuh ini sangat memungkinkan apabila
budaya yang ada akan dilupakan. Menanggapi isu tersebut, kawasan site yang
merupakan area mati akan direncanakan menjadi ruang publik yang dapat diakses
segala umur namun, tetap memperhatikan kenyamanan anak. Budaya yang mulai
luntur kemudian akan ditata kembali perlahan melalui perancangan ini.
Kata Kunci : Ruang Publik Terpadu Ramah Anak (RPTRA), Ruang Mati,
Kota Kupang, Budaya, Pendekatan Kanonik
 

































INTERGRATED CHILD-FRIENDLY PUBLIC SPACE IN KUPANG CITY
WITH CANONIC APPROACH
The lack of green open areas that function as public spaces for the people
of Kupang City is getting closer. The reason is, there are so many green areas in
Kupang City which are then not used properly. Then this vacant land will always
be a dead space in the middle of the city. The lack of public space has resulted in
people rarely adapting and interacting with each other so that it can lead to a new
mindset which then has an impact on the collapse of culture among the
community, especially children.
Children in the future will be busy with their own world because there is
no public area that is intended to adapt and interact with each other. With this
indifference, it is very possible that the existing culture will be forgotten.
Responding to this issue, the site area which is a dead area will be planned to
become a public space that can be accessed by all ages but still pay attention to
the comfort of children. The culture that began to fade will then be reorganized
slowly through this design.
Keyword : Integrated Child-Friendly Public Space, Dead Space, Kupang
City, Culture, Canonic Approach
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Kota Kupang merupakan sebuah kota dengan presentase RTH sebagai
area publik yang rendah. Menurut Dinas Tata Ruang dan Perumahan Rakyat,
Kota Kupang hanya sebesar 19% RTH yang tersedia dimana harusnya
mencapai 30% dari luas daerah berdasar standar UU Nomor 26 Tahun 2007
tentang Penataan Ruang. Hal ini tentu berdampak terhadap ruang adaptasi
masyrakat. Area publik merupakan salah satu wadah bagi masyarakat untuk
bercengkrama dan beradaptasi. Apabila hal ini tidak mencapai standar, tentu
akan menjadi sebuah permasalahan lain (Yohannes, 2019).
Permasalahan lain yang kemudian dapat muncul apabila tidak tersedianya
wadah diskusi berupa ruang publik ialah pola pikir baru dan kegiatan yang
menyesuaikan dengan budaya masa kini. Dalam arsitektur, perkembangan
budaya masyarakat selalu terkait dengan space dan places dimana perilaku
budaya tersebut muncul dan terwujud dengan berbagai pola aktivitas
pelakunya (Lilis Widaningsih, 2019). Hal ini kemudian ditakutkan
berdampak terhadap terkikisnya identitas budaya NTT sebab warga mulai
jarang melakukan kegiatan bersama dan minim adaptasi. Tentu saja apabila
permasalahan tersebut terjadi, anak- anak pada masa mendatang akan sangat
asing dengan budaya mereka sendiri.
Proses terkikisnya budaya dalam hal ini memang dipandang sepele
sehingga acuh tak acuh menjadi pilihan utama dalam menyikapi isu ini.
Penyediaan RTH sebagai ruang publik merupakan salah satu langkah awal
untuk menjaga interaksi dan ruang adaptasi warga terlebih anak. Identitas
budaya akan dikenalkan kembali satu persatu seiring berjalannya waktu
dengan proses interaksi satu sama lain. Tentu dalam hal tersebut harus
disediakan wadah yang tepat (Lilis, Widaningsih, 2019). Mengingat target
yang paling mengkhawatirkan dalam hal pengikisan budaya ialah anak, maka
akan dipilih RTH sebagai ruang publik yang ramah terhadap anak. Sehingga
 
































objek yang mampu menyelesaikan masalah diatas ialah Ruang Publik
Terpadu Ramah Anak (RPTRA).
Dalam RTRW Kota Kupang Tahun 2011-2031 menyatakan bahwa Ruang
Publik Terpadu Ramah Anak (RPTRA) adalah kawasan ditengah kota yang
memanjang dan memiliki jalur untuk beristirahat dan atau bersantai,
refreshing, dengan penanaman vegetasi tertentu yang menyesuaikan dengan
kriteria ramah anak. RPTRA bertujuan sebagai wadah kegiatan dan fungsi
ruang publik yang saling berkesinambungan dimana pengguna terlebih anak
dapat bermain dan belajar, terjadi adaptasi dan interaksi sosial antar warga,
tempat konsultasi dan ruang informasi serta edukasi warga sekitar, tempat
evakuasi dan aktivitas ekonomi. Pada proses perancangan RPTRA tentu ada
kaidah dan standar tersendiri yang telah ditetapkan. Kaidah dan standar ini
kemudian menjadi acuan utama yang harus dipenuhi dalam merancang
RPTRA. Mengingat RPTRA merupakan ruang publik yang formal sebab
merupakan proyek pemerintah, tentu pendekatan yang dipilih harus selaras
sehingga mereduksi kesulitan ketika merancang objek RPTRA. Untuk itu,
pendekatan yang dipilih ialah pendekatan Kanonik.
Pendekatan kanonik/ geometrik (Canonic Approach) yaitu pendekatan
perancangan bentuk melalui kaidah-kaidah: geometrik, matematis,
keteraturan, modul, dsb. Pendekatan ini merupakan bentuk pendekatan
dimana penyelesaian desain harus sesuai dengan kaidah yang kemudian
selaras dengan prinsip yang ada. Hal ini tentu akan membantu perancang
RPRA kedepannya.
Berdasar uraian latar belakang tersebut, judul yang didapatkan untuk tugas
akhir ini adalah “Perancangan Ruang Publik Terpadu Ramah Anak
(RPTRA) di Kota Kupang dengan Pendekatan Kanonik”.
 
































1.2 Identifikasi Masalah dan Tujuan Perancangan
Dari uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan suatu
permasalahan yaitu :
Bagaimana merancang RPTRA yang mereduksi terkikisnya budaya dengan
di Kota Kupang dengan Pendekatan Kanonik?
Adapun Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah :
Untuk merancang RPTRA yang mereduksi terkikisnya budaya dengan di
Kota Kupang dengan Pendekatan Kanonik
 

































TINJAUAN OBJEK DAN LOKASI RANCANGAN
2.1 Tinjauan Objek
Pada sub-bab tinjauan objek akan berisi mengenai : a. Tinjauan RPTRA,
Karakteristik RPTRA, dan fasilitas RPTRA.
2.1.1 Pengertian RPTRA
Menurut Desti Rahmiati dan Bondan Prihastomo (2018), RPTRA adalah
sebagai fasilitas masyarakat bertujuan sebagai wadah pusat interaksi sosial
sekaligus sebagai media pembelajaran dan pengembangan minat dan bakat
yang aman serta baik untuk anak-anak, serta agar anak di lingkungan
perkotaan dapat tumbuh dan berkembang menjadi manusia dewasa secara
optimal. Sedang menurut Siabelan (2017), RPTRA adalah konsep ruang
publik ialah ruang terbuka hijau yang meiliki fasilitas bermain serta belajar
yang kemudian dibangun ditengah pemukiman warga sehingga mudah
diakses dan dapat dirasakan manfaatnya bagi lingkungan sekitar.
Dalam RTRW Kota Kupang Tahun 2011-2031 menyatakan bahwa Ruang
Publik Terpadu Ramah Anak (RPTRA) adalah kawasan ditengah kota yang
memanjang dan memiliki jalur untuk beristirahat dan atau bersantai,
refreshing, dengan penanaman vegetasi tertentu yang menyesuaikan dengan
kriteria ramah anak. Dalam PERGUB DKI Jakarta No. 213 Tahun 2016
menyatakan bahwa RPTRA bertujuan sebagai wadah kegiatan dan fungsi
ruang publik yang saling berkesinambungan dimana pengguna terlebih anak
dapat bermain dan belajar, terjadi adaptasi dan interaksi sosial antar warga,
tempat konsultasi dan ruang informasi serta edukasi warga sekitar, tempat
evakuasi dan aktivitas ekonomi. Sehingga dari beberapa teori diatas dapat
disimpulkan bahwa RPTRA adalah ruang publik yang berfungsi sebagai
interaksi sosial dengan menghadirkan taman di tengah pemukiman warga
dan juga sebagai wadah untuk edukasi untuk warga.
 

































Dalam Ramsey (2015) juga disebutkan dari penelitian Lynch Growing Up
in Cities menunjukkan bahwa lingkungan ramah anak meliputi, integrasi
dalam komunitas sosial, bervariasi terhadap bentuk dan warna,
mempertimbangkan keamanan dan kenyamanan anak, memiliki tempat
bertemu dan berinteraksi, memiliki identitas dalam suatu komunitas, dan
memiliki kemudahan akses terhadap RTH. Pendapat lainnya kemudian
dikemukakan oleh Franaz dan Lorenzo (2002 dalam Iga Andita, 2014) yang
menyatakan terdapat 9 prinsip untuk mencapai sebuah kawasan ramah anak,
diantaranya :
1) Aksesibilitas, yaitu anak dapat dengan selamat dan mudah menuju
lokasi.
2) Keragaman, yaitu anak dapat beradaptasi dengan mudah di
lingkungannya.
3) Mixed-use, yaitu mengakomodasi satu zona untuk segala kalangan,
baik orang tua, maupun anak-anak dapat merasa terpenuhi
kebutuhannya.
4) Petualangan, hal ini dikarenakan dalam proses tumbuh kembangnya,
anak memerlukan pengalaman baru dan tantangan.
5) Aman, yaitu menjauhkan anak anak dari bahaya, serta membuat ruang
anak dapat terawasi dengan mudah.
6) Arti, yaitu kota yang memberikan kesan di setiap sudutnya, untuk
membentuk karakter dan pandangan baru.
7) Mandiri, yaitu anak dapat berjalan sendiri dalam lingkungannya.
8) Sosialisasi, yaitu lingkungan yang dapat mendukung anak untuk
berinteraksi dan bersosialisasi dengan lingkungan sekitar.
9) Serendipity, yaitu kota ramah dengan memberikan nilai tambah dalam
bentuk edukasi, maupun pengalaman.
 

































Dalam PERGUB No. 213 Tahun 2016 Pasal 4 Ayat (1) menyatakan bahwa
Standar Kebutuhan RPTRA memiliki beberapa fungsi, diantaranya
1) Fungsi Edukasi,
Pada fungsi ini akan menghadirkan Kids Centre dan Kolam Gizi
untuk anak dengan rantang usia 7-12 tahun serta sudut budaya untuk
segala umur yang juga menyediakan area khusus untuk anak.
2) Fungsi Olahraga,
Pada fungsi ini dihadirkan zona khusus olahraga yang terdiri dari area
gym dan 2 lapangan. Lapangan 1 diperuntukan untuk pengguna
segala umur, dan lapangan 2 diperuntukan untuk anak usia 7-12 tahun.
3) Fungsi Penunjang,
Fungsi ini meliputi playground, tree-house, area mural, area
agrowisata, dan amphitheater.
 










































































Tabel 2.1 Program Aktivitas dan Fasilitas
(Sumber : PERGUB No. 213 Tahun 2016)
 
































2.2 Tinjauan Lokasi dan Site Terpilih
Site terpilih berada di wilayah Kecamatan Kelapa Lima Kota Kupang
Provinsi Nusa Tenggara Timur. Desa ini mempunyai populasi sebesar
2.011 jiwa dengan luasan 1.531 Ha.
Batasan wilayah pada desa Oesapa, Kecamatan Kelapa Lima, Kota
Kupang :
Sebelah Utara : Berbatasan dengan Laut Savu
Sebelah Timur : Berbatasan dengan Kabupaten Kupang
Sebelah Selatan : Berbatasan dengan Oebobo
Sebelah Barat : Berbatasan dengan Alak
2.2.1 Tinjauan Site Terpilih
Lokasi : Jl.Adisucipto, Oesapa, Klp. Lima, Kota Kupang.
Luas Site : 1.7 Ha
Gambar site terpilih yang terdapat pada desa Oesapa dapat dilihat dalam
gambar 2.1.
U Gambar 2.1 Site Terpilih di Desa Oesapa
(Sumber : Google Earth dan Sketsa Pribadi, 2021)
 

































Kondisi tapak sebagian berupa lahan kosong yang berada didepan
sekolah SMA 4 Kota kupang dan SMPN 20 Kota Kupang yang juga dekat
dengan STIM Kota Kupang dan Universitas Nusa Cendana Kota Kupang.
Disekitar eksisting tapak dapat dilihat sebagaimana pada gambar 2.2.
2) Aksesibilitas
Posisi tapak dilalui oleh jalan arteri sekunder Kota Kupang dan dalam
RTRW (Rencana Tata Ruang Wilayah) Kota Kupang tahun 2010
kecamatan Kelapa Lima termasuk kedalam perencanaan pengembangan
jalan arteri sekunder yang terhubung dengan pusat Kota Kupang. Untuk
kondisi saat ini tapak dilewati oleh kendaraan umum, dan kendaraan
pribadi. Aksebilitas tapak dapat dilihat pada gambar 2.3.
Gambar 2.2 Kondisi Eksisting Tapak
(Sumber : Google Earth & Dokumentasi Pribadi, 2021)
SITE
Gambar 2.3 Aksesibilitas Tapak
(Sumber : Google Earth & Sketsa Pribadi, 2021)
SITE
 

































Berdasar klasifikasi PP Tanah tahun 1983, tanah pada area site
merupakan jenis tanah gleisol. Tanah gleisol merupakan jenis tanah yang
memiliki bahan organik tinggi yang memiliki bercak horison kelabu.
2.2.2 Kebijakan Penggunaan Lahan
Pemilihan tapak berada pada wilayah BWK III Kota Kupang dengan
fungsi sebagai area militer, pendidikan, RTH, perkantoran/pemerintahan,
sempadan pantai, dan perdagangan dan jasa. Berdasar fungsi pembagian
ini, lahan kemudian dijadikan sebagai RTH pada kota.
2.2.3 Potensi Site
Potensi pada lahan memiliki beberapa potensi, diantaranya
a. Lahan berada pada jalur sirkulasi menuju kota
b. Lahan berada disekitar area pendidikan dan pemukiman warga
c. Lahan merupakan jalur utama distribusi air kota
Gambar 2.4 Pembagian Fungsi Site
(Sumber : RTRW Kota Kupang Tahun 2010)
Gambar 2.5 Kondisi Eksisting Tapak
(Sumber : Google Earth & Dokumentasi Pribadi, 2021)
 

































PENDEKATAN DAN KONSEP RANCANGAN
3.1 Pendekatan Rancangan
3.1.1 Pendekatan Kanonik
Dalam buku design in architecture and the human sciences disebutkan
bahwa dalam desain kanonik meiliki aturan tertentu sebagai acuan, aturan,
serta komponen penting yang sudah ditetapkan dan aturan ini tidak
fleksibel dan atau harus dipatuhi.
Pendekatan kanonik merupakan desain yang berdasar terhadap sumbu
grid yang kemudian menghasilkan modul desain dan konstruksi. Setelah
bentuk dan ukuran ruang tercipta menggunakan sistem proporsi
berdasarkan pada kaidah-kaidah geometris, matematis, sistem moduler,
dan keteraturan.. Pendekatan ini memiliki pola yang berlanjut menjadi
sebuah grid yang tidak tepatok dalam bentuk kotak atau sejenisnya.
Selain itu, Kanonik sendiri dapat mengadaptasi dari bentukan dasar
suatu objek. Diantaranya, bentukan layang-layang yang kemudian
ditransformasi menjadi bentukan dasar pada rancangan bangunan baik dari
segi tapak, bangunan, maupun ruang.
3.1.2 Prinsip Pendekatan Kanonik
Terdapat 6 prinsip dalam pendekatan Kanonik, namun hanya akan
digunakan diantaranya :
1. Sumbu-sumbu grid, sumbu-sumbu grid pada kanonik dijadikan acuan
dalam merancang. Sumbu grid ini pada umumnya digunakan untuk
menentukan sumbu site dalam perletakan zona dan atau fungsi
bangunan.
2. Geometris, bentuk geometris pada suatu objek merupakan salah satu
kunci agar objek rancang yang menggunakan pendekatan kanonik
terlihat selaras. Poin geometris diterapkan pada bentuk bangunan.
 
































3. Matematis. Objek rancang harus melalui proses perhitungan yang
akurat untuk menunjang nilai geometris objek rancang. Matematis
dapat diterapkan pada perhitungan beban bangunan dan utilitas pada
site maupun bangunan.
4. Keteraturan, pada prinsip ini mengikuti dengan pola grid yang sudah
ditentukan sebelumnya. Keteraturan diterapkan pada bangunan dan
fasad yang cenderung terlihat serupa.
3.1.3 Pendekatan Nilai-Nilai Arsitektur Islami
Dalam perancangan RPTRA ini memiliki landasan dari Al-Qur’an sebagai
wadah untuk membuka diri untuk sosial maupun budaya. Selain itu juga
menggambarkan hubungan antar sesama manusia, alam, dan Tuhan yang
mana tertulis dalam QS. Al-Takatsur :
Hal ini menunjukkan betapa transformasi sosial yang dilakukan Nabi
Muhammad SAW., tidak lepas dari kemampuannya dalam membaca
problem-problem sosial yang dihadapi masyarakat saat itu. Dan dengan
demikian, artinya bahwa Al-Qur’an yang diwahyukan kepadanya tidak
lahir dari ruang hampa yang kedap dari problem sosial-budaya serta
ekonomi dan politik yang melilit masyarakat saat itu. Berkorelasi dengan
fakta di atas, manusia dalam hidupnya memiliki tiga fungsi yaitu sebagai
makhluk Tuhan, sebagai individu dan sebagai makhluk sosial budaya.
Sebagai makhluk sosial manusia tidak akan lepas dari pengaruh
masyarakat, di rumah, di sekolah dan di lingkungan yang lebih besar,
menusia tidak lepas dari pengaruh orang lain. Oleh karena itu manusia
dikatakan sebagai makhluk sosial, yaitu makhluk yang hidupnya tidak bisa
melepaskan diri dari pengaruh manusia lain. Manusia juga dikatakan
makhluk sosial karena dalam diri manusia terdapat dorongan untuk
 
































berhubungan dengan orang lain. Ada kebutuhan sosial untuk hidup
berkelompok dengan orang lain. Manusia memiliki kebutuhan untuk
mencari kawan atau teman.
Disamping sebagai makhluk sosial, manusia juga sebagai makhluk
budaya. Karena untuk memenuhi kebuhutuhan hidup manusia, ia
menciptakan sesuatu yang dibutuhkan. Dengan berbekal akal, intelegensi,
perasaan, emosi, kemauan, fantasi dan perilaku terciptalah berbagai
kebudayaan manusia hasil interaksinya dengan alam. Dengan berbagai
sumber kemampuan daya manusia tersebut maka manusia menciptakan
kebudayaan. Ada hubungan dialektika antara manusia dan kebudayaan.
Kebudayaan adalah produk manusia, namun manusia itu sendiri adalah
produk kebudayaan. Dengan kata lain kebudayaan itu ada karena ada
manusia penciptanya. Kebudayaan akan terus hidup manakala ada
manusia sebagai pendukungnya. Untuk menciptakan keteraturan dan
keharmonisan hubungan antar manusia dalam kehidupan sosial dan
budaya, maka diperlukan satu sistem nilai.
3.2 Konsep Rancangan
Dalam perancangan RPTRA menggunakan pola dasar teknik permainan
dari ‘Sasando’ yang merupakan salah satu objek budaya Kota Kupang. Hal
ini merupakan implementasi dari tagline, ‘CIRCA OF CULTURA’
dimana budaya tidak akan terputus bagaikan lingkaran.
 





































Pada rancangan terdapat 3 zonasi yakni publik, semi-publik, dan privat.
1) Zonasi Publik
Dalam zonasi publik akan menjelaskan mengenai konsep enterance,
parkir, zona olahraga, serta zona edukasi.
a) Entrance
Pertimbangan perletakan posisi in dan out pada tapak berdasarkan pada
aksesibilitas jalan raya yang menanjak sepanjang lokasi tapak, pemilihan




Gambar 4.1 Perspektif Entrance Tapak
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.2 Detail Entrance Tapak
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 

































Perletakan area parkir berada jauh masuk ke dalam site. Hal ini
mempertimbangkan keselamatan anak dari kontak langsung dengan jalan
raya.
Penentuan jumlah parkir dilakukan berdasar perhitungan yang berdasar
pada peraturan menteri perhubungan sehingga menghasilkan 420 satuan
ruang parkir.
c) Zona Olahraga dan Zona Edukasi
Area olahraga termasuk dengan area pameran berada pada sebelah
kanan memanjang hingga batas site. Pembatas antara jalan entrance dan
zona olahraga ialah papan nama dan vegetasi. Area edukasi yang termasuk




Gambar 4.3 Zona Parkir
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.4 Kapasitas Parkir
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Parkir Pengunjung
50% = 210 Unit
4% = 10 UnitMobil
Mobil
40% = 184 UnitMotor
Motor 4% = 10 Unit
2% = 6 Unit
 

































Dalam zonasi semi-publik berada di area paling belakang agar
tersembunyi sehingga tidak terlalu diakses secara umum juga jauh dari
kebisingan dan juga memiliki kontur. Area semi-publik ialah area
agrowisata dan amphitheater.
a) Vegetasi Agrowisata
Vegetasi pada zona agrowisata yang dipilih ialah tanaman cendana. Hal
ini dimaksudkan untuk memperkenalkan tanaman endemik NTT. Pada
area agrowisata, terdapat tree-house untuk atraksi permainan anak dan
kolam gizi untuk area edukasi anak.
Gambar 4.5 Pembagian Zona Area Publik
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.6 Jarak Tanam Cendana







































Proses penanaman cendana harus diselang seling dengan pohon johar
dengan tanaman pagar sebagai pelindung yakni pohon secang dengan
jarak tanam 30x30 cm.
Ilustrasi Penanaman Cendana
3) Hasil Rancang Tapak
Gambar 4.7 Ilustrasi Penanaman Cendana
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.8 Hasil Rancang Tapak
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 



































Skema 4.1 Analisis Bentuk Geometri
(Sumber : Hasil Analisis, 2021)
 

































Ide awal pada perancangan mengambil sumbu lingkaran dari bentuk aon
yang kemudian dibuat pola berulanga. Ide rancang kemudian
diimplementasikan dalam tata letak bangunan pada rancangan dimana
bangunan mengelilingi area pusat berwarna merah menggambarkan hasil
rima dari sasando.
Gambar 4.9 Transformasi Bentuk
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 
































D. Hasil Rancang Bangunan
Gambar 4.11 Perspektif Sudut Budaya
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.12 Perspektif Kids Centre
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.10 Penerapan Ide Rancang
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 

































A. Hubungan Antar Bangunan
3 bangunan berada didepan dan dapat langsung dijangkau setelah
melewati entrance bangunan. Bangunan kids centre dapat langsung diakses
melalui area parkir dan dapat langsung mengakses ke bangunan sudut
budaya. Bangunan sudut budaya memiliki sirkulasi yang dapat langsung
mengakses ke area pameran. Hal ini dimaksudkan untuk mempermudah
pengguna yang tertarik pada pameran setelah membaca atau melihat
informasi pada area sudut budaya.
Gambar 4.13 Perspektif Pameran
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.14 Hubungan antar Bangunan











































B. Hubungan Antar Ruang
1) Sudut Budaya
Bangunan sudut budaya berada pada tengah alur sirkulasi radial pada
site. Ruang paling depan ialah lobby dan ruang tunggu yang berbatasan
dengan area pameran menggunakan partisi. Area pameran dibagi atas 3
area. Pertama area pameran anak yang menyesuaikan dengan tinggi atau
sudut penglihatan anak usia 5-14 tahun yang kemudian bersebelahan
dengan sitting area dan area bermain, kedua area pameran tenun yang
dikhususkan untuk pengguna dewasa yang terletak setelah area duduk
anak, lalu yang terakhir sasando area yang berada bersebrangan dan
terdapat exhibition pada ujung bangunan. Pada area sudut budaya, terdapat
2 exit yang megarah ke area mural dan sitting group dan atau menuju area
pameran.
2) Kids Centre
Kids Centre merupakan bangunan indoor khusus untuk anak. Bangunan
ini berada persis setelah area parkir sehingga paling mudah diakses. Pada
bangunan ini tersedia area membaca, menggambar, melipat kertas serta
area main indoor. Selain itu, kantor pengelola juga berada pada bangunan
Gambar 4.15 Hubungan antar Ruang Sudut Budaya
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 
































ini dengan alasan kemudahan akses. Kids Centre memiliki 1 exit pada area
belakang bangunannya yang langsung mengarah ke area playground, area
penyewaaan sepeda dan kereta kelinci.
3) Area Pameran
Area pameran memiliki entrance utama terbuka tanpa pintu. Hal ini
dimaksudkan untuk memudahkan akses pengguna yang mengendarai
sepeda untuk mencapai area olahraga. Area pameran merupakan
‘jembatan’ pengguna menuju ke area olahraga. Ini dimaksudkan untuk
tetap memperkenalkan budaya bagi pengguna yang hanya ingin ke zona
olahraga saja. Entrance lainnya berada disisi bangunan untuk pengguna
sudut budaya yang hendak mengtahui bentuk dari tenun yang telah mereka
peroleh informasinya pada area sudut budaya.
Gambar 4.16 Hubungan antar Ruang Kids Centre
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.17 Hubungan antar Pameran
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 
































4.1.4 Sirkulasi & Aksesibilitas
Entrance berada disebelah kiri site dan tidak langsung berhadapan
dengan jalan raya. Hal ini mempertimbangkan keamanan anak dari lalu
lintas ramai. Site menggunakan pola sirkular untuk mempermudah menuju
ke area tujuannya dan mengurangi kemacetan pada site. Anak panah biru
menunjukan pengguna kendaraan roda 4 dan 2 masuk, anak panah merah
untuk keluar. Adapun sirkulasi kereta kelinci dengan jalan berwarna hijau
neon.Sirkulasi kereta kelinci menuju agrowisata ditujukan untuk pengguna
yang memang hanya ingin mengakses ke area amphitheater. Diarea
agrowisata disediakan area parkir untuk kereta kelinci yang menungg
kembali penumpang dengan tujuan amphitheater tadi.
Gambar 4.18 Sirkulasi Kendaraan
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 
































Untuk sirkulasi masuk pedestrian, jalan berada disebelah kiri entrance
kendaraan. Pedestrian dapat langsung mengakses pameran atau zona
lainnya. Untuk sirkulasi jalan kaki pada bangunan, setiap bangunan
memiliki drop-off sehingga memudahkan pengguna.
Sirkulasi sepeda berada di sisi kanan menuju parkir apabila pengguna
bermaksud hanya untuk mengunjungi sudut budaya. Apabila pengguna
sepeda menggunakan zona lain, zona entrancenya melalui entrance utama.
4.1.5 Eksterior & Interior
A. Eksterior
1) Warna Eksterior
Eksterior yang dikhususkan untuk segala usia menggunakan warna
coklat ke krem yang mengambil dari warna sasando. Untuk area anak,
penggunaan warna oranye, kuning, dan hijau. Warna yang cerah dapat
melatih kognitif anak sehingga merangsang perkembangan otaknya baik
pada saat bermain maupun belajar. Warna oranye dan kuning diambil
Gambar 4.19 Sirkulasi Pejalan Kaki dan Pesepeda
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 
































karna masih serumpun dengan coklat sedangkan hijau tosca merupakan
warna penetral yang diambil dari warna dominan site (hijau pada vegetasi).
2) Material Eksterior
Beton merupakan material yang dominan digunakan pada eksterior
objek rancang diantaranya, sitting group dan kolam gizi. Selain beton,
beberapa objek juga menggunakan kayu, menyesuaikan dengan fungsinya,
yakni tree house.
Gambar 4.20 Warna Eksterior
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.21 Eksterior Tree House









































Warna dan material pada interior tidak jauh berbeda dengan area
eksterior. Pada area kantor pengelola, warna yang digunakan putih dan
krem sebagai penggambaran dari sasando sedang interior pada kids center
memiliki warna kontras dengan maksud meningkatkan kognitif anak.
4.2 Rancangan Struktur
4.2.1 Struktur Pondasi
Tipe struktur yang digunakan dalam bangunan sekolah alam ini adalah
Pondasi Strauss-pile dengan menggunakan kolom beton berdiameter 30
dengan kedalaman 7.5 meter. Pemilihan pondasi ini dikarenakan jenis
tanah yang terdapat pada lokasi tapak merupakan jenis tanah endapan dan
menggunakan bentang 13 meter pada bangunan. Sehingga dibutuhkan
pondasi yang diperuntukan bagi tanah yang labil serta bentang yang cukup
lebar.
Kolom akan diletakan mengelilingi bangunan menyesuaikan dengan
letak grid struktur yang berbentuk radial. Bangunan juga bebas kolom,
serta kolom yang ada dirancang menonjol keluar untuk memaksimalkan
ruang. Hal ini juga dibiarkan sama dengan bangunan sudut budaya dan
Kids Centre.
Gambar 4.22 Interior Kantor Pengelola & Kids Centre
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 

































Karna bentang yang lebar, tentu bangunan memerlukan atap dengan
bobot yang ringan. Atap kemudian menggunakan material semen fiber
dengan rangka baja setengah pelana dengan sudut 30 derajat.
Gambar 4.23 Perletakan Pondasi Sudut Budaya
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Gambar 4.24 Rencana Atap Sudut Budaya
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 

































4.3.1 Kebutuhan Air Bersih
Kebutuhan air bersih akan difokuskan pada perhitungan kebutuhan area
agrowisata dan kebutuhan area bangunan.
A. Area Agrowisata
Pohon cendana memerlukan 120 mL perhari dengan jumlah total bibit
60 bibit. Maka, untuk tanaman cendana memerlukan 7,2 Liter air perhari
yang kemudian kebutuhan air untuk tanaman johar pun sama. Sedangkan
untuk secang, memerlukan 60 mL perhari. Artinya, kebutuhan air untuk
ketiga tanaman ini ialah,
Pohon Cendana = 120 mL x 60 Bibit = 7200 mL atau 7,2 L
Pohon Johar = 120 mL x 60 Bibit = 7200 mL atau 7,2 L
Pohon Secang = 60 mL x 80 Bibit = 4800 mL atau 4,8 L
B. Area Bangunan
Pada bangunan kebutuhan air bersih manusia mengambil dari kebutuhan
taman setiap harinya adalah 80L/Pengguna. Jika waktu operasional taman
setiap harinya adalah 10 jam maka kebutuhan air bersihnya adalah:
Qd = 80 x 50 = 4000L/hari = 4m³ / hari
Diperkirakan perlu penambahan 20% guna mengantisipasi kebocoran dan
penyiraman RTH
4 + 0,2 = 4,2m³
Qh = Qd/T = 4,2/10 = 0,42m³ /jam
Pemakaian air pada jam puncak dengan konstanta C1 = 2,0
Qh - max = C1 x Qh =2 x 0,42 = 0,84m³ /jam
 
































Pemakaian air pada menit puncak dengan konstanta C2 = 4,0
Qm - max = C2 x (Qh/60) = 4 x (0,84/60) = 0,056m³ /jam
Rooftank harus mampu mensuplai pada jam puncak penggunaan air
selama minimal 30 menit = Qm Max x 30 menit
0,056 x 30 menit = 1,68 m³ = 1680 L
Sehingga pada bangunan Administrasi setidaknya membutuhkan 1 Tanki
bervolume 2500 L.
C. Kebutuhan Kolam Gizi
Ketinggian air pada kolam minimal 40 cm
Ukuran kolam 40m = P x L x h (air) = 5m x 8m x 40cm = 16m³/ hari
4.3.2 Air Kotor
Perhitungan air kotor menggunakan estimasi 60% dari jumlah
pemakaian air bersih/hari tanpa kebutuhan air untuk tanaman sehingga,
60% x 12000 = 7.200L/hari = 7,2m ³ / hari
Sementara perhitungan septictank diambil berdasarkan estimasi
pengunjung adalah 60L/pengunjung, serta 3 hari masa penguraian (60L x
750 orang) x 3 hari = 135.000L = 13,5m
4.3.3 Perhitungan Kebutuhan Lampu Outdoor
Perhitungan titik lampu dibagi atas 6 zona yaitu, Zona Parkir (20.200
m²), Zona Anak (32.250 m²), Zona Agrowisata (75.000 m²), Zona Sudut
Budaya (35.000 m²), Zona Olahraga (70.000 m²), dan Zona Entrance dan
Tengah Site (22.500 m²).
 
































Pada perancangan direncanakan menggunakan 3 jenis lampu,
diantaranya lampu mercurry 50 W untuk seluruh area taman dengan nilai
efikasi lumen 56 lumen/wat, lampu SON 60 W untuk menambah estetika
pada spot tertentu dengan nilai efikasi lumen 100 lumen/watt, dan lampu
LED Bollard 9 W dengan efikasi lumen 90 lumen/watt.
Standar harga lux taman atau area terbuka ialah 5-30 Lux dan kemudian
yang diaplikasikan nilai terendahnya yakni, 5 Lux. Harga Light Loss
Factor (LLF) pada perhitungan ialah sebesar 0,8 dan Cooficient of
Utilization (CU).
Zona Parkir
Gambar 4.25 Pembagian Zona Lampu
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
Zona Anak
Zona Agrowisata Zona Olahraga
Zona EntranceZona Sudut Budaya
 
































A. Perhitungan Titik Lampu Zona Entrance (Q1)
Nilai Lampu Mercurry 50 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 50 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 56 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 22.500 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization (CU) = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 50 x 56
= 2800 Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 22.500/2800 x 0.8 x 0.6
= 83 Titik Lampu
c. Total Daya = 83 Titik x 50 Watt = 4.150 Watt
d. Total Lumen = 4.150 Watt x 56 Lumen/Watt
= 232.400 Lumen
 
































Nilai Lampu SON 60 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 60 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 100 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 22.500 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization (CU) = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 60 x 100
= 6.000 Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 22.500/6000 x 0.8 x 0.6
= 39 Titik Lampu
c. Total Daya = 39 Titik x 60 Watt = 2.340 Watt
d. Total Lumen = 2.340 Watt x 100 Lumen/Watt
= 234.000 Lumen
 
































Nilai Lampu LED Bollard 9 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 9 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 90 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 1.800 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization (CU) = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 9 x 90
= 810Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 1.800/810 x 0.8 x 0.6
= 11 Titik Lampu
c. Total Daya = 11 Titik x 9 Watt = 99 Watt
d. Total Lumen = 99 Watt x 90 Lumen/Watt
= 8910 Lumen
 
































Total Daya Zona Entrance = Daya Mercury + Daya SON + Daya
Bollard LED = 4.150 Watt + 2.340 Watt + 99 Watt = 6.589 Watt
Total Lumen Zona Entrance = Lumen Mercury + Lumen SON + Lumen
Bollard LED = 232.400 + 234.000 + 8.910 = 475.310 Lumen
B. Perhitungan Titik Lampu Zona Parkir (Q2)
Nilai Lampu Mercurry 50 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 50 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 56 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 20.200 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization (CU) = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu; c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 50 x 56
= 2800 Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 20.200/2800 x 0.8 x 0.6
=75 Titik Lampu
c. Total Daya = 75 Titik x 50 Watt =3750 Watt
d. Total Lumen = 3750 Watt x 56 Lumen/Watt
= 210.000 Lumen
 
































Nilai Lumen LED Bollard 9 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 9 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 90 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 294 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization (CU) = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 9 x 90
= 810Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 294/810 x 0.8 x 0.6
= 4 x 3 Area
= 12 Titik Lampu
c. Total Daya = 12 Titik x 9 Watt =108 Watt
d. Total Lumen = 108 Watt x 90 Lumen/Watt
= 9720 Lumen
 
































C. Perhitungan Titik Lampu Zona Anak (Q3)
Nilai Lumen Mercurry 50 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 50 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 56 Lumen/Watt
Standar Lux € = 5 Lux
Luas Area (A) = 32.250 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumalah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 50 x 56
= 2800 Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 32.250/2800 x 0.8 x 0.6
=120 Titik Lampu
c. Total Daya = 120 Titik x 50 Watt =6000 Watt
d. Total Lumen = 6000 Watt x 56 Lumen/Watt = 336.000 Lumen
 
































Nilai Lumen Lampu SON 60 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 60 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 100 Lumen/Watt
Standar Lux (E) = 5 Lux
Luas Area (A) = 32.250 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumlah Titik Lampu;
c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 60 x 100
= 6000 Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 32.250/6000 x 0.8 x 0.6
= 55 Titik Lampu
c. Total Daya = 55 Titik x 60 Watt = 3300 Watt
d. Total Lumen = 3300 Watt x 100 Lumen/Watt
= 330.000 Lumen
 
































Nilai Lumen Lampu Bollard 9 Watt
Diketahui :
Besar Watt Lampu (W) = 9 Watt
Nilai Efikasi Lampu = 90 Lumen/Watt
Standar Lux = 5 Lux
Luas Area (A) = 552 m2
Light Loss Factor (LLF) = 0.8
Cooficient of Utilization = 0.6
Dicari : a. Nilai ø; b. Jumlah Titik Lampu; c. Total Daya; d. Total Lumen
a. Perhitungan ø
ø = W x Nilai Efikasi = 9 x 90
= 810Lumen
b. Jumlah Titik Lampu = E x A/ø x LLF x CU
= 5 x 552/810 x 0.8 x 0.6
=7 Titik Lampu x 3 Area
= 21 Titik Lampu
c. Total Daya = 21 Titik x 9 Watt =189 Watt
d. Total Lumen = 189Watt x 90 Lumen/Watt
=17.070 Lumen
 
































Total Daya yg Digunakan pada Zona Anak
Daya Mercury + Daya SON + Daya Bollard LED
= 6000 Watt + 3300 Watt + 189 Watt = 9489 Watt
Total Lumen yang digunakan pada Zona Anak = Lumen Mercury +
Lumen SON + Lumen Bollard LED
= 336.000 + 330.000 + 17070 = 683.070 Lumen.
Untuk perhitungan pada zona selanjutnya sama sehingga hanya 3 zona
yang dilampirkan.
D. Perhitungan Rencana Sub-Distribution Panel (SDP)
TOTAL DAYA YANG DIBUTUHKAN PADA TAPAK = 71.889 Watt
Berdasar perhitungan kebutuhan daya seluruh zona. Kemudian panel yang
akan digunakan ialah panel 3 phase karna daya yang dibutuhkan besar. 3
phase ini kemudian akan dibagi menjadi 3 arus yakni, R, S, dan T. 3 arus
ini kemudian dibagi lagi menjadi 2 grup yakni, R1, S1, T1 & R2, S2, serta
T2 untuk menentukan banyak titik lampu pada area tertentu.
MCB INCOMING SDP
Diketahui :
Total Daya (P) = 71.889 W
Volt (V) = 380 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = √3 x V x In x Cos Phi
71.889 = √3 x 380 x In x 0.8
 
































71.889 = 552,92 In
In = 136 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% =136 x 125% = 170 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 200 Ampere.
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 170 x 125% =212,5 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYFGBY
dengan ukuran 4 x 95 mm2
Gambar 4.26 Wiring Diagram SDP
(Sketsa Pribadi, 2021)
 
































1) Perhitungan Rencana SDP Zona
Sebab perhitungan yang panjang untuk memnentukan daya MCB ang
digunakan, maka yang akan dicantumkan ialah perhitungan pada Zona
Anak sebagai sampel perhitungan
TOTAL DAYA DIBUTUHKAN PADA ZONA ANAK = 9.489 W
MCB INCOMING SDP
Diketahui :
Total Daya (P) = 9.489 W
Volt (V) = 380 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = √3 x V x In x Cos Phi
9.489 = √3 x 380 x In x 0.8
9.489 = 552,92 In
In = 18 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% =18 x 125% = 22,5 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 25 Ampere.
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 22,5 x 125% = 28,125 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYFGBY
dengan ukuran 4 x 10 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (R1)
Diketahui :
Total Daya (P) = 2.418 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
2.418 = 220 x In x 0.8
2.418 = 176 In
In = 13,7～14 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% =14 x 125% = 17,5 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 20 Ampere.
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 17,5 x 125% = 21,8 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (GROUP S1)
Diketahui :
Total Daya (P) = 2.030 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
2.030 = 220 x In x 0.8
2.030 = 176 In
In = 11,5 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% =11,5 x 125% = 14,375 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 16 Ampere
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 14,375 x 125% = 17,9～18 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (GROUP T1)
Diketahui :
Total Daya (P) = 1.540 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
1.540 = 220 x In x 0.8
1.540 = 176 In
In = 8,75 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% = 8,75 x 125% = 10,9～11 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 16 Ampere
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 11 x 125% = 13,75 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (GROUP R2)
Diketahui :
Total Daya (P) = 1.480 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
1.480 = 220 x In x 0.8
1.480 = 176 In
In = 8,4 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% = 8,4 x 125% = 10,5 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 16 Ampere
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 10,5 x 125% = 13,125 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (GROUP S2)
Diketahui :
Total Daya (P) = 1.050 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
1.050 = 220 x In x 0.8
1.050 = 176 In
In = 5,9～6 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% =6 x 125% = 7,5 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 10 Ampere
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 7,5 x 125% = 9,375 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































MCB OUTGOING SDP (GROUP T2)
Diketahui :
Total Daya (P) = 740 W
Volt (V) = 220 V
Cos Phi = 0.8
Dicari : a. Arus Nominal; b. Rating MCB; c. Daya Antar Kabel
PERHITUNGAN :
a. Arus Nominal
P = V x In x Cos Phi
740 = 220 x In x 0.8
740 = 176 In
In = 4,2 Ampere
b. Rating MCB
Imcb = In x 125% = 4,2 x 125% = 5,25 Ampere
Sebab sangat memungkinkan terjadi penambahan beban, maka rating yang
akan digunakan ialah 10 Ampere
c. Daya Antar Kabel
Ik = Imcb x 125% = 5,25 x 125% = 6,5 Ampere
Berdasar standar, kabel yang akan digunakan ialah kabel NYM dengan
ukuran 3 X 4 mm2
 
































Gambar 4.27 Single-Line Load Zona Anak
(Sumber : Sketsa Pribadi, 2021)
 



































Tujuan perancangan RPTRA ini ialah sebagai wadah bagi anak untuk
menikmati ruang publik yang membuatnya merasa aman serta juga objek
budaya yang berusaha dihadirkan dalam perancangan. Diharapkan kedua
wadah ini kemudian terintegrasikan satu sama lain.
Perancangan RPTRA di Kota Kupang ini didasarkan oleh latar belakang
lingkungan dimana kurangnya ruang publik yang aman bagi anak serta
kurangnya nilai budaya pada anak itu sendiri. Seorang arsitek daerah tentu
harus menjadikan ini sebagai perhatian mengingat budaya merupakan
identitas dari suatu daerah. Tentu budaya harus dilestarikan oleh
kelompoknya sendiri sehingga penting untuk mengenalkan budaya sedini
mungkin pada anak.
Hal ini relevan dengan nilai-nilai islami yang tersirat pada objek rancang,
yakni hubungan antar sesama manusia tidaklah boleh terputus. Dari
hubungan kemanusiaan inilah yang kemudian menciptakan budaya baru yang
sama tidak boleh terputusnya. Hal ini kemudian dikerucutkan pada konsep
‘Circa of Cultura’. Dimana mulai dari sumbu geometri yang diambil
berdasar dari salah satu objek budaya yang seharusnya tidak boleh terputus.
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